NES 7166 
SUPER MARIO BROS. 3 


MANUAL DE INSTRUCÇÕES 


ATENÇÃO: ANTES DEUTILIZAR A CONSOLA NINTENDO? OU AS CASSETES DE JOGO, LÊ ATENTAMENTE À ÚLTIMA PÁGINA DESTAS INSTRUÇÕES, "INFORMAÇÕES 
E PRECAUÇÕES DE UTILIZAÇÃO”. 


Procura o selo de qualidade Nintendo em todos cs produtos que adquirires. Este selo garante que a Nintendo* procedeu à revisão do produto e que está conforme aitos 
padrões de qualidade técnica e capacidade de entratenimento. Ào comprar jogos e acessórios, certifica-te da existência deste selo, no sentido de serem perfeitamente 
compatíveis com a tua consola Super Nintendo. 


Licenciado por Nintendo? NINTENDO?, SUPER ENTERTAINMENT SYSTEM”, OS SELOS DE QUALIDADE NINTENDO E OUTRAS MARCAS DESIGNADAS POR “ SÃO 
MARCAS REGISTADAS DA NINTENDO. 


A MENSAGEM DE MARIO (Pág. 3) 

"Olá! O que tens feito? já há muito tempo que não nos vemos mas, como Bowser decidiu atacar de novo com as suas terríveis partidas, 
eu e Luigi vamos começar uma nova aventura e tu, como sempre, serás bem vindo entre nós. Desta vez, a aventura chama-se Super 
Mario 3, e é a mais recente desta série! No decorrer desta aventura, viverás muitas situações excitantes. Para iniciados e veteranos 
dos nossos jogos anteriores, esta aventura irá ser muito divertida. Vamos ver Super Mario Bros 3, com um pouco mais de detalhe. 


BOWSER ESTÁ DE VOLTA!!! 
“Há, ah, ah! - Estes são os meus sete filhos que me vão ajudar a conquistar o mundo dos cogumelos!" 


ESTES SÃO OS AMIGOS DE BOWSER!! (Pág. 4) | 
LARRY KOOPA MORTON KOOPA JR. WENDY O. KOOPA 


"Eles são uns amores de pessoas!!” 
| IGGY KOOPA 
ROY KOOPA LEMMY KOOPA LUDWIG VON KOOPA 


HISTÓRIA (Pág. 5) 

O Reino dos nat tem sido um lugar pacífico graças aos feitos de Mario Luigi. Este Reino é uma espécie de entrada para o Mundo 
dos Cogumelos onde nada está bem. Bowser enviou os seus sete filhos, para criar confusão a seu gosto, no normalmente pacífico 
Mundo dos Cogumelos. Eles roubaram os ceptros mágicos a todos os reis dos diversos territórios do Mundo dos Cogumelos, e 
transformaram-nos em animais. A missão de Mario e Luigi é recuperar os ceptros mágicos que estão em poder dos sete filhos de Bowser 
e fazer com que os reis recuperem as suas formas humanas. "Adeus e boa sorte!” disseram a princesa e Toad quando Mario e Luigi 
se estavam a preparar para iniciar a sua longa jornada pelo Mundo dos Cogumelos. 


“Apanhamos os 7 ceptros mágicos aos 7 reis. Cada um de nós tem um e o nosso pai deu-nos instruções rigorosas para os proteger!” 


OPERAÇÕES DE COMANDO Pág. 6) 
Para um jogador usar apenas 1 comando. 
Para dois jogadores, usar comandos 1 e 2 


Comando 1/Comando 2 | | 
Bloco de Comando Tecla SELECT (Selecção) Tecia START (infcis) 


Botão A Botão B 


Bioco de Comando 

Para Cima - Mario pode entrar nas portas. Carregando em simultâneo no botão A, Mario sai da água. Carregando em simultâneo no 
botão À, Mario pode entrar em certos tubos invertidos... 

Para Baixo - Mario pode baixar-se (excepto quando se veste de rã). Mario pode entrar em alguns tubos. Quando o chão é inclinado, 
Mario consegue escorregar (excepto quando se veste de rã). 

Direita e Esquerda - Mario pode ir para a direita e esquerda. Se pressionares simultaneamente o botão B, Mario fará esses movimentos 
a correr. 
Botão A (Pág. 7) 

* Salto - Quanto mais tempo carregares no botão A, maior será o salto de Mario. 

* Nadar - Dentro da água Mario pode nadar, carregando no botão A. Se Mario tiver o fato de rã, só precisa de carregar no Bloco de 
Comando para nadar. Se usares o botão A, Mario vai poder nadar ainda mais depressa. 

* Voar/Flutuar - Depois de usar o botão A para saltar, o Mario voador e o Mario Racoon, podem voar ou flutuar por tempo limitado, 
carregando no botão A, repetidamente. 
E pia FAS E pRtRe Mario saltar para cima dos inimigos, ele pode dar um salto bem alto, carregando no botão A. 

otão B (Pág. 

* Acelerar - Carregando no botão B enquanto estiver a andar, faz com que Mario acelere. Se Mario estiver a correr, pode saltar mais 
alto e mais longe. Se continuares acelerar, o (P) (indicador de velocidade) aumenta. Se este indicador estiver no máximo, Mario abre 
os braços, ouve-se um apito e o indicador (P) fica a piscar. Quando isto acontece, podes carregar em A, repetidamente para voar. 
* Apanhar uma carapaça - Depois de teres saltado para cima de uma Koopa, podes apanhar a carapaça tocando-lhe de lado ao mesmo 
tempo que carregas no botão B. Para dar um pontapé na carapaça, larga o botão B. (Pista: Isto é muito útil para destruir blocos em 
lugares estranhos). 
* Acerta com a cauda - Tanooki Mario ou Racoon Mario, podem fazer um ataque com a cauda quando carregares no botão B. Com a 
cauda, podes partir blocos e derrotar alguns inimigos. 
* Atirar bolas de fogo (Pág. 9) - Se Mario apanhar uma flor de fogo, pode atirar bolas de fogo carregando no botão B. 
* Transformar-se em Estátua - Tanooki Mario pode-se transformar em estátua por um curto período de tempo carregando 


simultaneamente no botão B e na seta descendente do Bloco de Comando. Enquanto Mario tiver a forma de estátua, não pode ser 
ferido. 


"Grrrr. Es muito ágil. Com todos estes novos movimentos, Mario será difícil de vencer. E melhor dizer isto ao nosso pai!" 
Tecla SELECT (Pág. 10) | 

* A tecla SELECT é usada para mover o cursor no écran de título e no écran "game over” (Fim de jogo). 

Tecla START 

* Começa-se o jogo, carregando na tecla START. 


* Função pausa - Se desejas fazer pausa, carrega na tecla START. Se quiseres voltar a jogar carrega em START novamente. 


NOVAS TÉCNICAS (Pág. 11) 

Se carregares no botão B, seguras uma carapaça. 

Se carregares no Bloco de Comando para a direita e em B, corres com uma carapaça. 

Se carregares no Bloco de Comando para a direita e se deixares de carregar no botão B, dás pontapés numa carapaça. 

Quando Mario tem uma cauda 

Se carregares no Bloco de Comando para a direita e em B, o indicador de velocidade P aumenta - acelerar. 

Se quiseres mais acelaração, tens de carregar no Bloco de Comando para a direita e no botão B. Quando o indicador P chega ao 
máximo, começa a piscar. 

Para fazeres uma descolagem, tens de carregar no Bloco de Comando para a direita e no botão À, rapidamente. 

Se carregares no Bloco de Comando para a direita e no botão A, fazes Mario voar por curtos espaços de tempo. 

AINDA NOVOS MOVIMENTOS (Pág. 12) 

Se carregares no Bloco de Comando para baixo, fazes com que Mario escorregue numa zona inclinada. 

= a di no botão B, fazes com que Mario bata com a cauda nos inimigos. 

(Pág. 13) 

Usa o botão A, para Mario-Rã nadar com mais rapidez! | 

Para entrares nos tubos virados ao contrário, tens de carregar no Bloco de Comando para cima e no botão A. 

MOVIMENTOS QUE JA CONHECES (Pág. 14) 

Andar dentro de água. 

Para nadar, tens de carregar no Bloco de Comando para a direita e no botão A. 

Para saltares para fora da água, tens de carregar no Bloco de Comando para cima e no botão A. 

COMO JOGAR SUPER MARIO BROS. (Pãg. 15) 

O Mundo dos Cogumelos está dividido em oito reinos, onde decorrem as aventuras de Mario. Cada reino tem um mapa. Mario pode 
escolher o seu trajecto preferido apesar de existir uma série de pontos que só se podem ultrapassar depois de se ter vencido certos 
níveis. Inícias 0 jogo, com cinco vidas (aparecerá (4) no mostrador, o que significa que ainda te restam quatro vidas). No decorrer do 
jogo, há locais onde obterás objectos úteis ou vidas extra (1-UP). O teu objectivo, é reaveres os ceptros mágicos que estão nas mãos 
de cada um dos sete filhos de Bowser. 

Quando o jogo está no modo demonstração, se carregares na tecla START, aparecerá o écran de título onde, com o auxílio da tecla 
SELECT, podes escolher entre as opções 1 player ou 2 player (1 ou 2 jogadores). Se voltares a carregar em START, acedes ao mapa 
do mundo 1 e o teu jogo começa. 


"Ah! ah! Mario e os seus amigos já estão a ficar nervosos! Mal posso esperar para me encontrar com eles!” 


MODO 1 JOGADOR (Pág. 16) 
Este é o mapa do mundo 1. Leva Mario até ao quadrado "1" e pressiona o botão À, o que fará aparecer o cenário do Mundo 1-1. 


NÍVEL COMPLETADO MARIO 


PAINEL DE PARTIDA PAINEL DE ACÇÃO 

PORTA FECHADA CASA DE TOAD 

MINI-FORTALEZA CARTA DE ESPADAS 

NUMERO DO MUNDO FORTALEZA 

NUMERO DE VIDAS RESTANTES IRMÃOS MARTELO 
PONTUAÇÃO ITEMS RECOLHIDOS 

INDICADOR DE VELOCIDADE NUMERO DE MOEDAS 


TEMPO QUE RESTA 


PAINEL DE PARTIDA (Pág. 17) 

Começa aqui a viagem de Mario. 

PAINEL DE ACÇÃO 

asia E Mario entra em acção. Caso Mario saia derrotado neste nível de acção, voltará de novo ao mapa. 
Podes ir contra eles, ou acertar-lhes por baixo e deies sair um item útil. 

Tijolo - O Super Mario consegue parti-los. 

Blocos Interruptor - Quando lhes tocas, acontece uma coisa verdadeiramente estranha. 
Bloco de interrogação - Vais ver que coisa interessante de lá sai! 

Bloco de Salto - Com o tempo bem cronometrado, podes saltar muito alto. 

(Há vários outros tipos de blocos!) o 

* OBJECTOS (Pág. 18) 

Moedas - Quando tiveres 100 moedas, recebes um Mario extra. 

Homem Estrela - Tocas na estrela e ficas invencível por um curto espaço de tempo. 
Super Folha - Transforma Mario em Mario Racoon. 

Cogumelo Extra (1 UP) - Ganhas um Mario extra. 

Super Cogumelo - Transforma Mario em Super Mario. 

Flor de Fogo - Transforma Mario em Mario atirador. 

(vais ter muitas outras surpresas, não serão só estas) 


AUMENTA A TUA ENERGIA RECOLHENDO ITEMS Mario Racoon Mario Super Mario . Flor de Fogo 
| - Super Folha Super Folha 
Super Cogumelo Mario Atirador 
Flor de Fogo 


* ELEVADORES (Pág. 19) 

Há vários tipos de elevadores. 

Elevador de Carril - Desloca-se em carris. 

Elevador de Donut - É mais uma "queda" do que um elevador. Quando vais para cima deles, estremecem e acabam por cair. 
Elevadores Rotativos - Às vezes estes elevadores rodam. Cuidado para não caires! 

Elevadores Direccionais - Podes controlar a direcção deste elevador saltando e carregando na direcção desejada, enquanto estás no 


ar. 

* META - No fim de cada nível, encontrarás a meta. Aparecerá um écran onde estarão a piscar três tipos de cartões (Cogumelo, Flor 
e Estrela) num quadrado. Salta, toca no quadrado, apanha o que está dentro deste e passas para o nível seguinte. Quando apanhares 
três cartões iguais, ganharás uma ou mais vidas. 

(Pág. 20) 


3 Cartões com Cogumelos 2 Marios Extra 
3 Cartões com Flores 3 Marios Extra 
3 Cartões com Estrelas 5 Marios Extra 
Outras combinações diferentes destas 1 Mario Extra 


* Os cartões que tens disponíveis, são-te mostrados na base do écran. 
“ No fim de cada nível receberás uma pontuação extra, consoante o tempo que gastaste. 
* Caso haja inimigos no écran, eles transformam-se em moedas quando tocas no quadrado. 


CUIDADO! OS PASSOS SEGUINTES SÃO MORTAIS! 

Perdes um Mario: 

* Quando um inimigo te toca. 

Se estiveres como Super Mario, não perdes uma vida caso sejas tocado. O mais que te acontece, é passares a Mario normal. Se 
estiveres como Mario Atirador, então transformas-te em super Mario. Ao ser atingido, Mario fica a piscar por uns segundos. Durante 
esse espaço de tempo Mario fica invencível. 

* Quando cais num buraco ou no fogo. 

* Quando se acaba o tempo (tempo restante = 0.) 


PAINEL DE NÍVEL COMPLETADO (Pág. 21) 

Quando acabas um nível, aparece este painel. Podes passar livremente por este ponto. 

(No modo de 2 jogadores, se Luigi acabar o nível, aparece "L".) 

PAINEL DE NÍVEL DE BÓNUS 

Aqui tens de jogar um jogo do tipo slot machine. O objectivo é alinhar as figuras. Sempre que carregas no botão A, fazes com que a 
linha abrande e pare. Se completares uma figura podes ganhar Marios extra. 


Cogumelos 2 Marios extra 
Flores 3 Marios extra 
Estrelas 5 Marios extra 


(Se quiseres, podes passar por este ponto sem jogar.) 

PAINEL DE NÍVEL DE BÓNUS N (Pág. 22) 

Ocasionalmente aparecerá este painel no écran de mapa. Contém um jogo de memória de cartas. Com o auxílio do Bloco de Comando, 
escolhe uma carta e depois selecciona com o botão A. A seguir, escolhe uma outra carta. Se forem iguais, receberás os objectos que 
constam nas cartas. Podes continuar até falhares duas vezes. 

MINI-FORTALEZA & PORTA TRANCADA 

As mini-fortalezas são guardadas pelo Boom Boom, um terrível súbdito de Bowser. Quando o derrotas recebes a bola mágica, a mini- 
fortaleza desmorona-se e a porta é destrancada. 

CASA DE TOAD 

Mario pode apanhar alguns objectos úteis. Coloca-te à frente dos baús e carrega no botão B. O baú vai-se abrir e o objecto irá sair lá 
de dentro. (Podes passar a casa de Toad sem entrar.) 

OS IRMÃOS MARTELO (Pág. 23) 

Os irmãos martelo andam de um lado para outro pelo mapa. Quando os encontrares vai haver uma batalha. Se os derrotares oferecer-te- 
ão um objecto especial. 

(Os irmãos martelo são diferentes de mundo para mundo.) 

OSJECTOS QUE PODES USAR NO ECRAN MAPA , 

Os objectos que conseguires apanhar na casa de Toad, ou derrotando os irmãos martelo, podem ser usados no Écran Mapa. Quando 
estiveres no mapa carrega no botão B, para veres objectos que tens (serão exibidos num mostrador na base do écran.) Escolhe o objecto 
que desejares, usando o lado esquerdo ou direito do Bloco de Comando e depois carrega em À para escolher. Se tiveres mais que um 
écran cheio de objectos, carrega para cima ou para baixo no Bloco de Comando, para acederes ao écran seguinte. Podes recolher um 
máximo de 28 objectos. Se apanhares 29, o último tomará o lugar anterior, ou seja, O vigésimo oitavo. 


(Pág. 24) 

Super Cogumelo - Transforma Mario em Super Mario. 

Flor de Fogo - Transforma Mario em Mario Atirador. 

Super Folha - Transforma Mario em Mario Raccon. 

Fato Rã - Transforma Mario em Mario rã. 

Fato de Tanooki - Transforma Mario em Mario Tanooki. 

Nuvem - Permite passar por um nível sem ter de o jogar. 

Asa Mágica - Podes voar durante toda a acção. 

Homem Estrela - Quando tocares na estrela ficas invencível durante um certo espaço de tempo. 
Martelo - Usado para partir rochas no écran do mapa. 

Caixa de Música - Podes fazer adormecer os irmãos martelo e outros no mapa. 

Apito Mágico - Não se sabe muito acerca do apito mágico. Vê se consegues descobrir. 
Ancora - Consegues impedir o movimento da naves espaciais. 


(Pág. 25) 

“Uau! O Mario realmente tem uns bons truques novos... 

Mas temos que conseguir detê-lo!” 

FORTALEZA 

Esta fortaleza aparece no fim do primeiro mundo. O rei foi transformado por um dos filhos de Bowser. Tens de recuperar o ceptro real! 
Este é o guardião do primeiro mundo. Para o derrotar, deves salitar-lhe sobre a cabeça três vezes. Se não conseguires derrotá-lo, a nave 
espacial vai para outra parte do écran do mapa. 

Se o conseguires derrotar, receberás o ceptro mágico e podes fazer com que o rei retorne à sua forma humana. Depois é o mundo 2... 
FIM DE JOGO (Pág. 26) 

Quando perdes todos os teus Marios, aparece o écran "game over" (fim de jogo). Com o auxílio do Bloco de Comando, escolhe 
CONTINUE ou END e carrega na tecla START. 

Se escolheres CONTINUE 

O jogo começa outra vez no princípio do mundo onde estavas. 

* Podes ficar com os teus objectos. 

* Todos os níveis que já tiveres passado nesse mundo, terão de ser passados outra vez. 

* Se tiveres destruído uma Mini-Fortaleza, ela continuará destruída. 

Se escolheres END 

* Voltas de novo ao Mundo 1. 

MODO DOIS JOGADORES (Pág. 27) 


No jogo a 2 jogadores, o jogador 1 (com o comando 1), é o Mario. O jogador 2 (com o comando 2), é o Luigi. Jogador 1 e jogador - 
jogam um de cada vez, cada nível. Os dois jogadores podem escolher cooperar, ou competir um com o outro. Se ambos os jogadores 
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(Pág. 28) | 
Luigi vai começar uma batalha com Mario. 
Se Luigi ganhar... Sec Mario ganhar... 


COMO JOGAR O JOGO "MARIO BROS." 

Um após outro, o ouriço, o caranguejo, a mosca voadora e outros saltam, dos tubos. O objectivo do jogo é bater nestes inimigos pela 
parte de baixo, voltá-los ao contrário e depois dar-lhes um pontapé. Quando estão de pernas para o ar, não se podem mover. Se 
deixares O inimigo de pernas para o ar durante muito tempo, vais ver como ficam zangados quando conseguirem retornar à posição 
original! Se bateres no Pow podes voltar ao mesmo tempo todos os inimigos à vista do écran. 

* O POW desaparece depois de lhe bateres três vezes. Quando se conseguir eliminar um total de 5 inimigos, o jogador ganha. Se fores 
tocado por um inimigo, perdes. 

Ouriço Caranguejo Mosca Voadora POW 

(Pág. 28) 

No modo de batalha a 2 jogadores, existem ainda três outros tipos diferentes de jogos. 


O primeiro a apanhar 5 moedas ganha. 

Evita as chamas, apanha as moedas. 

Estão escondidas 5 moedas nos biocos. 

Fim DE JOGO NO MODO 2 JOGADORES 

No modo 2 jogadores, quando um jogador perde todas as vidas, aparece no écran a mensagem Game Over. Escolhe CONTINUE ou END 
com o Btoco de Comando e carrega no botão START. 

Se escolheres CONTINUE 

O jogo começa outra vez no princípio do mundo onde estavas, mas vais ter que voltar a completar todos os níveis desse mundo, mesme 
os que já tinhas terminado anteriormente. 

Se escolheres END 

O outro jogador continua a jogar sózinho. 


OS OITO REINOS (Pág. 30) 
Vamos ver os oito reinos que compõem o Mundo dos Cogumelos. Cada um deles é verdadeiramente único... às vezes tão bonitos que 
te esquecerás que estás a lutar contra o vilão Bowser. Presta atenção! No Mundo dos Cogumelos tudo pode acontecer! 


Mundo 1 - Mundo da Relva: Aqui é onde Mario começa a sua viagem. Muitos obstáculos e muitos inimigos aguardam os seus 
movimentos. 
Mundo 2 - Mundo do Deserto (Pág. 31): Cuidado! O deserto já venceu uma boa quantidade de viajantes destemidos. Cuidado com as 
areias movediças e está preparado para as armadilhas na pirâmide. 
Mundo 3 - Mundo da Água: Este mundo é todo molhado! Só um bom nadador consegue passar. Tenta o teu melhor para encontrar um 
fato rã que te vai ajudar imenso! 
Mundo 4 - Mundo Gigante (Pág. 32): Dentro deste mundo, tudo - as montanhas, os rios, as terras, e até os inimigos, são enormes. 
Até o Super Mario, é pequeno comparado com os gigantes que vai encontrar. 
Mundo 5 - Mundo do Céu : O mundo do céu tem muitas dificuldades. O facto de Mario Racoon conseguir voar vai ser muito útil. 
Mundo 6 - Mundo do Gelo: Tudo é escorregadio no mundo do gelo. Tem cuidado quando avançares. Este mundo é grande e podes 
encontrar alguns objectos bem interessantes. | 
Mundo 7 - Mundo dos Canos: Esquerda e direita, parece que tudo o que podes ver é um labirinto de canos! Com tantos canos à volta, 
deve haver muitas plantas a tentar atrasar Mario. Não desesperes, pois estás muito próximo do teu objectivo. 
Mundo 8 - Mundo das Trevas (Pág. 34): "Até onde conseguirá Mario ir? Espero bem que o possamos deter. O pai ainda tem alguns 
truques bem complicados à espera dele no mundo das trevas." 
OS PERSONAGENS (Pág. 35) 
Uma horda de novos personagens juntou-se a Bowser e à sua tribo de tartarugas. Com as informações seguintes sobre os novos 
inimigos, estarás bem preparado. 
INIMIGOS A SUPERFICIE 
Para-Goomba - Uma nova versão voadora de um conhecido inimigo. Quando lhe saltas em cima, perdes as asas. . 
Micro-Goombas - Estes são os filhos dos Para-Goombas que se vão agarrar a Mario. Pressionar o botão A rápidamente. É a única forma 
de te libertares deles. 
Para-Besouros - Mario pode viajar em cima destes besouros voadores. 
ago Fogo - Uma corrente de bolas de fogo em movimento, que pode atravessar muitas coisas para chegar a Mario. 

9. 30) 
Chomp de Fogo - Uma bola preta seguida por uma corrente de fogo que atira bolas de fogo ao Mario. Cuidado! Podem explodir! 
Chomp Corrente - Embora amarrado a um bloco por uma corrente, o Chomp Corrente é um inimigo difícil. Só Mario Invencível o pode 
derrotar. 
INIMIGOS DENTRO DE AGUA 
Bloober e seus Filhos - Bloober nada por baixo de àgua, com as suas crianças. Tem um parente, o Bloober Espalhador que espalha as 
suas crianças por todos os lados. 
Cheep-Cheep - Nadando no mar, este peixe com espinhos vai tentar bloquear o caminho a Mario. 
Lotus de Lava - E uma flor artificial que cresce e desabrocha no fundo do mar. Cuidado com as bolas de lava que ela liberta. 
Jelectro - Esta anémona eléctrica pode estar parada em qualquer sitio do mar para atrapalhar a vida de Mario. E invencível. 
INIMIGOS SUBTERRÂNEOS (Pág. 37) 
Besouro Buzzy - Ele está de volta e, desta vez, consegue andar no tecto. 
Espinho - O espinho está normalmente bem disposto mas, mal se apercebe da presença de Mario, começa a atirar-lhe bolas com 
espinhos. O espinho aparece ocasionalmente também à superfície. 
Bob-omb - Enquanto está a andar, parece engraçado. Mas toma muito cuidado quando ele começa a piscar, porque explode destruindo 
tudo o que está à sua volta. 
INIMIGOS NAS NAVES 
Rocky Lançador de Chaves - Rocky é uma tartaruga que em muito se parece com uma toupeira. Aparece repentinamente e começa 
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a atirar chaves a Mario. 

inimigos nas Fortalezas (Pág. 38) 

Thwomp - Se Mario se aproximar, Thwomp tentará esmagá-lo. Como Thwomp está coberto de espinhos, Mario não lhe pode tocar. 
Rotodisco - Anda à volta dificultando as manobras de Mario. 

"Boo" Diddly - Boo é muito tímido para olhar alguém de frente, mas quando te viras... 

Pé Quente - Normalmente Pé Quente, fica a arder numa vela. Se Mario se aproxima, Pé Quente começa a persegui-lo. 

Ossos Secos (Pág. 39) 

iJma tartaruga mumificada? Não interessa quantas vezes lhe saltas em cima, ela volta à vida. 

Estica - Um fantasma que se esconde no subsolo, à espera que alguém apareça. 

OS CHEFES DAS MINI.FORTALEZAS 

Boom Boom - Este é o chefe que controla as Mini-fortalezas. Boom Boom atira-se contra Mario, tentando acertar-lhe com os punhos. 
Mario precisa de lhe acertar 3 vezes para o derrotar. Cuidado, Boom Boom fica mais rápido cada vez que lhe saltas em cima. 

AS PLANTAS PIRANHA (Pág. 40) 

Armadilha de Fogo de Vénus - Esta planta atira bolas de fogo. Aparecem com tamanhos diferentes e são muito perigosas. 

Ptui - Estas flores cospem bolas com picos. Além das que vivem nos canos, também há umas que andam. 

Piranhas Andantes - Estas são pequenas flores que saltam, quando Mario se aproxima. Algumas podem-se mover. 

Munchers - Os Munchers esperam quietos por Mario e são invencíveis. 

irmãos Martelo (Pág. 41) 

irmãos Bumerangue - Atacam com bumerangues em vez de martelos. Podem atirar dois bumerangues ao mesmo tempo. 

irmãos Fogo - Atacam Mario com bolas de fogo. 

irmãos Bigorna - Os irmãos bigorna estremecem o chão quando saltam. Podem também usar martelos. Tenta saltar quando eles tocam 
o chão. Se não fizeres, Mario não consegue andar. 


"É um jogo muito excitante, não acham? Estou contente por termos inimigos tão poderosos a ajudar-nos. Mas, além destes, ainda temos 
muitos mais... mas não digam nada ao Mario”. 


Mensagem especial para todos os Jogadores de Mario: | == 

Obrigado por teres escolhido o jogo Super Mario Bros. 3. Esforçámo-nos ao máximo por fazer um jogo ainda mais interessante que os 
anteriores Super Mario Bros. 1 e super mario Bros. 2. Para além dos níveis de acção, conseguimos pôr à tua disposição o Mapa do 
Mundo, onde te vais apercebendo do teu progresso no jogo, e ainda uma uma opção divertida de jogo a dois. No Super Mario Bros. 
3, para além das dicas que te demos neste manual, ainda há muito mais coisas escondidas do que as que costumavas encontrar nos 
outros dois jogos da série. Temos a certeza que vais passar uns momentos empolgantes. Diverte-te! 

Um abraço de todos os colaboradores do Mario. 


INFORMAÇÕES E PRECAUÇÕES DE UTILIZAÇÃO | | ) 
NÃO LIGAR A TELEVISORES DE PROJECÇÃO (PROJECTORES E PROJECTORES DE VÍDEO) 


Não ligues a tua consola Nintendo Entertainment System” ("NES"), nem a tua consola Super Nintendo Entertainment System ” ("SUPER NINTENDO") a televisores de 
projecção. Caso o faças, o écran do teu televisor pode ficar irremediaveimente danificado, uma vez que, em jogos de vídeo, há imagens estacionárias. isto não se deve 
a defeito das consolas NES ou SUPER NINTENDO nem a defeito dos respectivos jogos, mas sim ao facto de os televisores de projecção não estarem preparados para 
acertar magens fixas ou repetitivas. À Nintendo não se responsabiliza por este tipo de danos e aconselha a que contactes o teu fornecedor habitual de televisores, no 
sentido de obteres informação adicional. 


EPILEPSIA - LER ANTES DE UTILIZAR AS CONSOLAS NES OU SUPER NINTENDO 

Existem raras histórias clínicas de pessoas susceptíveis a ter crises de epilepsia quando expostas a certos tipos de luzes intermitentes frequentes no nosso meio ambiente 
quotidiano. No entanto, pessoas a quem isso acontece, podem igualriente estar sujeitas a essas crises quando vêem certas imagens televisivas ou quando jogam a certos 
jogos de vídeo. Sugerimos que consultes o teu médico assistente, caso sintas algum sintoma de epilepsia. ou algum outro sintoma anormal, ao jogar jogos de vídeo, 
come por exemplo os seguintes: dificuldade de visão, contracções musculares, outros movimentos involuntários, problemas mentais e/ou convulsões. 


PRECAUÇÕES A TER COM O EQUIPAMENTO - CONSELHOS DE MANUTENÇÃO 

1) Utilizar unicamente o transformador fornecido com a consola NINTENDO. O aquecimento produzido é normal e não deve ser motivo de preocupação. No entanto, 
aconselha-se a que o desligues da corrente sempre que não esteja em uso por períodos prolongados. 

2) Utilizar apenas o comutador RF que acompanha o NINTENDO. 

3) Não desmontar a consola SUPER NINTENDO, nem tentar repará-la, sob pena de perder o direito à garantia. . 

4) E indispensável desligar o interruptor da consola, antes de retirar ou introduzir uma cassete de jogo. Utilizar apenas as cassetes de jogo NINTENDO VERSÃO PAL com 
a consola NINTENDO (versão PAL). Para as retirar, carrega no botão de ejecção e puxa com cuidado. Não é possível retirar a cassete com o interruptor (Power) ligado. 
0) Quando acabares de jogar, retira a cassete de jogo da consola. 

6) Não guardes a consola em lugar húmido, nem a deixes em sítios onde possa apanhar poeira, fibras ou outras impurezas. 

7) Não deixes cair os diversos elementos que compõem a tua consola SUPER NINTENDO. Evita submeter a consola a choques ou movimentos bruscos. 

8) Não deixes a consola ligada por períodos longos de não utilização. 

9) Quando desligares os fios da consola, desliga primeiro a própria consola e, a seguir, puxa sem brusquidão pela tomada. Nunca se deve puxar pelos fios. 

10) Não expor a consola, ou outros componentes, a temperaturas excessivas. 

11) Não verter líquidos na consola, cassetes ou quaisquer outros elementos da consola. Para limpar exteriormente, usa apenas um tecido macio, ligeiramente humedecido. 
12) Deixa decorrer alguns segundos entre o momento em que acendes e apagas a tua consola. Caso contrário, os dados registados na cassete, graças a uma pilha 
especial, podem perder-se irremediavelmente. 


PRECAUÇÕES A TER COM AS CASSETES - CONSELHOS DE MANUTENÇÃO 

1) Se jogares por períodos longos, faz uma interrupção de 10 a 15 minutos de hora a hora. 

2) Tratando-se de um equipamento de elevada precisão, não deverá ser usado em ambientes excessivamente frios ou quentes, nem se deve sujeitar a manuseamento 
descuidado ou choques. Não tentes desmontar a cassete. 

3) Não toques nos terminais, nem deixes entrar água, sob risco de avarias irreparáveis na cassete e/ou consola. 

4) Não limpes a cassete com solventes voláteis tais como benzina, diluentes ou álcool. 

9) Verifica sempre se os terminais da cassete não apresentam impurezas, antes de a introduzires na consola. 

6) Guarda a cassete na respectiva caixa de protecção, sempre que deixes de a usar. 


NES 7166 CONDIÇÕES DE GARANTIA 


CHAVES FEIST & C* LDA, como distribuidor exclusivo da NINTENDO para Portugal, proporciona-te uma garantia de 90 dias para todos os produtos Nintendo que 
comprares no nosso país em AGENTES AUTORIZADOS NINTENDO. 

Em caso de avaria, ou qualquer dúvida, contacta o telefone 0500-1111. 

Sempre que um produto Nintendo apresente uma avaria técnica e esteja dentro do prazo de garantia, e desde que aquela não se deva a negligência, acidente, utilização 
inadequada do produto, ou tentativa de reparação por técnico não autorizado por CHAVES FEIST & Cº LDA, responsabilizar-nos-emos pela sua reparação ou troca, num 
prazo máximo de 8 dias úteis, desde que acompanhado pela respectiva PROVA DE COMPRA. 

Entende-se por Prova de Compra a factura onde conste produto, data de aquisição, nº de contribuinte e nome do Agente Autorizado Nintendo. 

Após terminar a garantia, em caso de avaria ou qualquer dúvida, não hesites, contacta sempre o nosso Serviço de Apoio ao Consumidor. Teremos todo o prazer em 
resoiver o teu problema. 


